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特 集
い｡そのような厳格な体系でも､それとは別の意味論で解釈できればその ｢ひねり｣を実現出来るか
も知れない.論理の表もまた外部からは ｢物｣として見られろべきであるという意味で､(強引に一
般化すると)意味論や価値観の多様性は非常に重要であると考えることができる｡
相互作用が絡み合うなかで､局所的に構造が作られて固定化される｡ それらの構造間の相互作用
というレベルがつくられれば､そこからまたさらなる構造の発展を期待できる｡ ただし､力学系の様
な実数変数を用いた記述方法では固定化するということが難しく､論理的記述と適度な組み合わせ
て適度な解像度を作れるようにすると言うのが､今の所の最良な方針だと思われる. また､一つの文
脈に固定化されことを防ぐために､プロセスの主体を複数用意して対立させる必要がある｡個々のプ
ロセスは孤立しているときは非力であるとしても､相互作用を上手くデザインしてリアルタイムの
フィードバックを用意して､そのレベルでの複雑さを獲得することにより発展することはあり得ると
考えている｡
複雑なシステムは自然界には一般的に見られる- というよりも､自然には多くの要素が場所を同
じくしていて､何が ｢壊れている｣状態であるか分からないといった方がいいだろう｡ 少なくとも､
崩壊を起こしたり止まってしまうことはないように思える｡しかし､それぞれシズテムとしての､何
らかの構造がある｡ その構造ないし機能が無意味であるのならば､残ることなく消えてしまうだろう｡
一見無駄なものが多いように見える自然界であるが､ゴミの少なさを見れば､その効率性がわかるだ
ろう｡ むしろ､シンプルな機能を作ろうとする人間の試み自体が多くのゴミや無駄を生産している｡
エントロピー的な見方での､総合的なコストは無視できない｡少ないゴミでシステムを運用する事は､
我々の想像を超えて難しい事であるが､無駄が多いような生物が達成しているという事はどういうこ
となのか､考え直さねばならない｡しかし､最も重要な部分は相互作用のネットワークの海の中に隠
れていて見えないようになっている｡
4 あわりに
人間の思考というものも同様で､個人が完全であって無限の能力を持っているというのはありえ
ない｡古くから文字や､図表などを使って脳の力を拡大してきた｡それは他人に伝えるためのみなら
ず､自分とのフイ-ドバックのためでもあるo言葉と文字は別物であるから､メディアの上に固定化
したところに､意味のずれが生じる｡それを読みとって､ひねりを加えて仕立て上げるという創造が
生まれることがよくある｡ 作品が完成する直前の､意味が何度もダイナミックに反転するスリルは何
事にも代えがたい｡
これは､不完全な記述とのリアルタイムのフィードバックによって実現されるものである｡他の
人とのディスカッションの効用も同様である｡ 勿論､意味の無い苦痛に満ちた会議の方が容易である
のも事実であって､それはモデルを作る際にも当てはまる｡計算機と言うメディアによって､これま
では形にならなかったプロセスも試作ができるようになった現在､よりメディアとの付き合い方が問
題になってくる｡ 創造性を加速するインターフェースというものはなかなか見当たらないから.
例えば､メディアとしての計算機を最も活かせる筈の人工生命でも､一時の熱狂を過ぎると同じ
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ことの繰り返しになっているのがほとんどである｡ほんの数例の面白いものを除いては､ ｢画が締麓
になった｣という評価しか聞かない｡しかし､創造へと導くために締麓であるのであれば歓迎される
べきである｡
最後にこの文を書いた過程を振り返ってみると､残った部分はほとんど手書きのメモをもとに入
力されたもので､最初からタイプした部分の多くは､削られてしまっている｡論文やプログラムはほ
ぼ全て､簡単なスケッチをもとにエディタで打ち込むので､タイプしながら考える事ができない訳で
はない｡まだ計算機と言うメディアとの付き合いが上手くないからなのかも知れないが｡
手で書く利点は消した部分も斜線の下に残っている事で､プロセスとして自分がどう考えている
のか把撞できる｡ 勿論､それだけが強力というのではなく､タイプセットされた出力と対比すること
が必要なのである｡同じ所を交互に何度も行きつ戻りつして読んでゆくと､異なるメディアのつきあ
わせによって､主題と変奏の反復のなかで､直すべき所が浮かび上がって来るようである｡
メディアの違いによる微妙な意味のゆらぎを捉えて､そこから情報を引き出しているということ
と卑うが､外からみると儀式にも思える所為である｡複数のプロセスを処理する主体がそれぞれの意
味論で互いに干渉しあうところから出発するわけだが､今のところそこまでしか我々には行きつけな
いでいる｡
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